


















Second  Life  es  un   entorno  virtual   con  potencial   para   ser   aplicado   al  desarrollo  de   la
educación   inclusiva  por   su   carácter   innovador,   por  promover   la  participación   en  un
entorno en 3D de todos los alumnos que pueden acceder a la plataforma, por promulgar





espacio  en el  que los  docentes  deben situar  las actividades académicas,  conectando y,
simultáneamente,   distinguiendo   ambos   mundos.   Los   avatares   se   convierten   en




















Second   Life  is   a   virtual   environment   which   could   be   used,   with   innovation   and









academic  activities   in  an environment  which  is  different   from the physical  classroom.
Nevertheless, to develop educational activities in the metaverse, it is necessary to provide
the appropriate access to the platform for students with disabilities, adapting the interface





















cualidad  del  mundo   virtual   facilita   la   creación  de   escenarios   en   los   que   se   pueden   llevar   a   cabo
actividades educativas inclusivas en un contexto dinámico y flexible, en contraste con el estatismo de la




entornos   virtuales   para   desarrollar   actividades   inclusivas   como   las   experiencias   educativas   previas
llevadas   a   cabo   en   plataformas   virtuales,   en   las   que   se   ha   fomentado   la   participación,   presencia,
colaboración y adaptación de los recursos educativos para todos los estudiantes del curso. 











las   barreras   tecnológicas   provocadas   por   la   necesaria   utilización   de   la   interfaz.   Irónicamente,   la
utilización de una tecnología que facilita la participación, colaboración y presencia de estudiantes con
discapacidad puede convertirse en un elemento de exclusión si se desconocen los obstáculos que implica
la  utilización  de   este   recurso  por   aquellos   alumnos   con  dificultades  para   controlar   el   avatar   en   el
mataverso. 
En definitiva, el análisis sobre la aplicación de SL y plataformas análogas1 para la realización de
actividades   educativas   inclusivas   supone,   fundamentalmente,   una  mirada   hacia   el   futuro,   hacia   el
potencial de una herramienta que pese a haber sido utilizada de manera aislada como recurso inclusivo
ha   demostrado   una   serie   de   beneficios   y   limitaciones   que  merecen   ser   tenidos   en   consideración.















con imágenes  y objetos  en 3D, que  ilustran  lo que normalmente el  profesor describe con palabras o
apoyado de imágenes en 2D. Las aulas virtuales representan así «un espacio virtual que es único y diferente




























lugares   físicos   (Good,   Howland,   Thackray,   2008).   Utilizando   la   virtualidad,   estudiantes   que
tradicionalmente   se   encontraban   aislados   en   el  mundo   físico   pueden   realizar   trabajos   en   equipo,





para   todos   los   estudiantes   que   pueden   acceder   a   la   plataforma   permite   un   tipo   de   actividades   e











una red de personas,  de una adecuada selección de recursos y del  desarrollo de  las  propias
habilidades y estrategias» (Grané, Frigola, Muras, 2011, 8).
La   posibilidad  de   flexibilizar   la   tradicional   estructura   de   la   clase   compuesta   por   profesor   y
alumnos   permite   también   que   los   apoyos   que   reciben   los   estudiantes   con   discapacidad,   tanto
provenientes  de profesionales del  centro  educativo como externos  al  mismo, puedan llevarse a cabo
durante   las   actividades   educativas   sin   que   la  presencia  de   especialistas   suponga  un   elemento  que
etiquete  o  estigmatice  al  alumno con discapacidad.  Además,  el  personal  de  apoyo  puede  ayudar  al













existentes  en  lugares  en  los  que existen  limitaciones  de apoyos o provisiones,  al  mismo tiempo que




monumentos   inaccesibles,   simulen dinámicas  de grupo en diferentes  contextos  sociales,  potencien  la
empatía   con   ejercicios   de   role­play   y   diseñen   objetos   utilizando   las   herramientas   virtuales   que
proporciona la plataforma.
Las actividades educativas que se han llevado a cabo en SL han sido muy diversas y, algunas de
ellas,   ilustran   el  potencial  que  poseen   los  mundos  virtuales  para  desarrollar   la   educación  inclusiva
utilizando una gran variedad de estrategias: Katherine Cochrane inauguró en SL un museo aeroespacial
para fomentar el trabajo en equipo, la aplicación de conocimientos y la exploración de todos sus alumnos
(Cochrane,  2006).  Elaine  Polvinen   llevó   a   cabo un proyecto  de  diseño  y  marketing  de  ropa  virtual,
fomentando   el   trabajo   creativo   en   colaboración   y   facilitando   que   todos   los   estudiantes   pudiesen
contribuir   al   proyecto   (Polvinen,   2006).   La   Universidad   de  Harvard,   como   parte   de   su   proyecto
CyberOne, desarrolló un curso teórico sobre derecho y la simulación de juicios virtuales, con los avatares
de los estudiantes y los profesores, haciendo accesibles materiales teóricos y prácticos que normalmente
excluyen  a   estudiantes   con  determinadas  discapacidades   (Jennings  y  Collins,   2008).  La  Facultad  de
Medicina de la Universidad de Ohio realizó el simulacro virtual de episodios esquizofrénicos para que





3. Los   Avatares:   herramientas   virtuales   para   favorecer   la   inclusión   de   estudiantes   con
discapacidad en el mundo real.














se  convierte  en  opcional,  dependiente  del   individuo,  de   la  satisfacción y agrado del  usuario  con su
apariencia virtual. Así, la apariencia en mundos virtuales como SL es construida y reconstruida en un
sentido  postmoderno   (Foley  y  Ferri,   2012,   193),   aunque,   simultáneamente,   la   libertad  para   elegir   el













pues   lo   contrario   sería   ocultar   y   negar   una  discapacidad   que   debería   ser   aceptada   por   todos   los
individuos en cualquier ámbito, real o virtual. 
En   el   contexto   educativo   y   para   el   desarrollo   de   la   escuela   inclusiva   la   visibilización  de   la
discapacidad   en   la   virtualidad   debe   ser   fomentada   por   el   profesorado.   La   representación   de   la
discapacidad en entornos virtuales ayuda a los docentes a exponer a todos los alumnos que el respeto a la
diversidad es un valor positivo que beneficia y enriquece al grupo. Como señala José Luis García Llamas,


















encuentran en el  mundo real.  En este sentido,  Tom Boellstorff   (2008) explica que  los avatares en SL




comportamiento  de  otros   individuos   en   escenarios   simulados  para   estudiantes   con  autismo y  otras
discapacidades cognitivas.
En definitiva, la presencia de la discapacidad en el metaverso ayuda a fomentar la aceptación de la
diversidad  y   a   concienciar   al   conjunto  de   estudiantes  de  que   la  discapacidad  puede  hacer  que   los





















actividades educativas  en mundos virtuales   requieren una reflexión y explicación constante sobre   la
















para   desarrollar   el   aprendizaje   y,   simultáneamente,   es   un   elemento   que   permite   aprender   de   él,
familiarizarse  con  la   tecnología  digital  y   la  virtualidad.  Mundos  virtuales  como SL posibilitan  a   los
estudiantes la formación en la sociedad de la comunicación y el conocimiento, una sociedad red en la que
los individuos colaboran de manera distinta: interactiva, no presencial y con múltiples conexiones. De
esta   forma,   la  educación  mediante   la  utilización de  entornos  virtuales   facilita  a   los  estudiantes   con




eslabón  clave   para   su   integración,   desarrollo   y   participación  como   ciudadano  activo   de   la




en las  personas con discapacidad como un fenómeno paradójico:   la   tecnología  facilita  el  acceso a  la
información y el conocimiento pero, por otro lado, la propia evolución tecnológica hacia aparatos con
mayor  protagonismo audiovisual  dificulta  que  determinados   individuos   con  discapacidad  motórica,
auditiva  o  visual  puedan  utilizar   la   tecnología.  Como  consecuencia,   la   adaptación   tecnológica  para





Un ejemplo   ilustrativo  de  cómo  la   tecnología  puede   incluir  y,   simultáneamente,   excluir  a   las
personas con discapacidad se encuentra en la propia evolución tecnológica de SL. En una investigación
cualitativa llevada a cabo por Diane Carr varios residentes de la plataforma con deficiencia auditiva
indicaron   como  la   implementación  de   la   comunicación  mediante   el   audio   en   lugar  del   texto  había
provocado su discriminación o etiquetaje virtual, transformando su inclusión previa en el metaverso en
una exclusión de las actividades sociales semejante a la que experimentaban en el mundo real (Carr,







obstáculo  para   los  estudiantes   con discapacidad auditiva  y  visual.  Además,  el   control  del  avatar  se
realiza mediante el ratón y el teclado, un inconveniente para los individuos con dificultades motóricas
que  afectan a   la   coordinación ojos­manos.  Cada   individuo  con  discapacidad  tiene  unas  condiciones





todos   tengan   las  mismas  posibilidades  de  participación  y  presencia   en   las   actividades  diseñadas  y
comprender que, de no ser así, se puede producir una exclusión de la actividad educativa similar a la que
muchos estudiantes con discapacidad experimentan en las aulas. La e­exclusión segrega a los individuos
y   sus   avatares,  menoscabando   su   participación   en   las   actividades   educativas   y   resultando   en   una
desigual distribución de oportunidades. Debido a ello, los mundos virtuales son un recurso educativo al
que,  en determinadas ocasiones,  es  conveniente  no recurrir   si  su aplicación no beneficia  a  todos  los
participantes.
5. Conclusiones
SL   y   plataformas   virtuales   análogas   existentes   en   la   actualidad   exponen   el   potencial   de   la
virtualidad como herramienta educativa inclusiva para desarrollar la participación de estudiantes con
discapacidad en actividades docentes que se llevan a cabo en un entorno distinto al de la clase y el centro
escolar.  Este   escenario  virtual  permite,   además,   crear  una  comunidad de  pares   en  la  que   todos   los
compañeros interactúan y cooperan en igualdad para aceptar las diferencias existentes en el mundo físico


















diseñada por  ellos mismos, pero sus relaciones  no son exclusivamente  virtuales,  son también reales.
Además,   una   actividad   cooperativa   en   un   mundo   virtual   implica   la   utilización   y   obtención   de
habilidades sobre cooperación y el conocimiento que se adquiere mientras se reside en el  metaverso
pertenece al individuo, no al avatar.
En   todo   caso,   pese   a   los   beneficios   que   implica   la   utilización  de   entornos   virtuales   para   el
desarrollo de prácticas inclusivas, estos no son un sustituto de las aulas físicas, ni en el presente ni en un
futuro   próximo.   Las   plataformas   virtuales   son   recursos   educativos   que   deben   ser   tenidos   en
consideración  junto  a   los   libros,   los  ordenadores  o   las  pizarras.  Son  unas  herramientas   tecnológicas
acordes con la sociedad de la información en la que vivimos, en la que la virtualidad está cada vez más
presente en nuestras vidas y en la que los individuos aprenden y trabajan en redes, colaborando. Los
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